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P,ROVAS, DESPO,RT-IVA'S 
. .' - I 

'PA'RTEM «JOYSTICK»· 
TíTULO: «Read" Steadv Go» 
MÁQUINA: Spectrum 

ELE há bem muita gente que vai 
querer vir até aqui ao Poço partir 
a cabeça ao autor destas linhas, 

mas a verdade é que não se percebe 
bem qual o interesse de jogos como 
Ready, .Steady, Go, da Alternati~e Soft- _ 
ware, coisinha de 1 ~)88 mas so agora 
chegada aqui às fl1aslT!0rra~. ~ , 

R.eady, Steady, Go 'e mais um sirnu 
lador/colectânea de diversos desportos. 
Vocês sabem', corno Daley Thompson's 

, categoria de programas «parte-joys 
. tícks». Uma classificação que fará rnui 

, tos papás pensarem duas vezes antes 
qe desembolsarem algumas dezenas 
de escudos para a aquisição deste si 
rnulador desportivo. Melhor levar as 
crianças até ao Estádio Nacional ou 

"municipal (para os que vivem fora de 
Lisboa, os lelizardos). . 

ResUmindo toda esta trapalhada, 
Ready, Steady, eo começa com uma 
prova de- atletismo que é capaz ele 
mandar muita gente para o hospital 
com "torcicolo" nos dedos. Ou enião o 
autor destas linhas (quem? eu? J.A,) é 

e Alternative Gemeé, e Wórid Games e' 
Portugal Games (este Último, espera-se 
que algum programador o invente, com 
jogos tão interessantes como «8 fuga à 
sisa», «o bailado do Parlamento ~uro 
peu», «o esticar do ordenado", «a fuga 
ao fisco", desportos em que o luso ci 
dadão é exímio), 

Voltando ao Ready, ·Steady, Go, o 
estilo é o de' outros jogos do género; o 
que permite incluir este novo- título na 

M SCA PERDIDA 
PROCURA AJUDA 

"TíTULO: SWAT' 
MÁQUINA: SPECTRUM 

pêrna de pau e cara de mau) vê menós 
do que quem tem os olhos (dois) 
todos? 

Swat 'é, pois, 'um dinossauro ressus 
citado. Algo que é natural em Espanha, 
onde a pirataria não atingiu os limites 
deste recanto luso, e onde muitos títu 
los nunca surgiram no mercado. Os es 
panhóis têm agora,·legalmente, a opor- ' 
tunidade de conhecer muitos títulos do 
passado. Em edição de casas 'de bri 
gem espanhola, com o acordo dos de 
tentores do «copyrlqht» .. Aqui, não se 
justifica essa reediçâo. . 

De qualquer modo, como o Jogo 
anda por aí, com uma capa toda colori 
da e juntinho de coisas recentes, é 
bom 'fazer-lhe referência aqui, lembran 
do que é um jogo de labirintos 

despertou algum 

tempo certo. Dois anos antes seria um ' 
verdadeiro sucesso .... 

Capaz, é verdade, de 'lançar cor no ~ 
olho de algum infante que só agora se 
debruça sobre o Spectrum {ainda os 
há?), Swat conta-nos à história de 
Freddy, uma mosca, que é necessário 
ajudar a sair de um labirinto onde mil 
perigos a espreitam. ' . 

Estranha mensaqem esta num mun- ' 
do em que os insecticidas são cada 
vez mais o pão nosso de cada dia, ver- . 

, dadeiro morticínio das moscas (pobres 
Freddies deste mundo) e também de 
algum ozono sobre as nossas cabeças, 
Mas enfim, Freddy lá está, asa baten 
do, esperando que O· jogador a' auxilie, 

Apanha uma minhoca,aqui, evita um 
pássaro ali, Freddy deve ser conduzida 
ao longo de: quadros e quadros de 

Que, é bom que se diga, não é 
duvida que 

IC' WAT, da Power House.rdatado de V' 1987, com programação de B. 
Jones, é coisa infantil, velha e 

ultrapassada que agora nos surge por 
al em cópia que os nossos piratas fo 
ram buscar a Espanha. Imbuídos do 
espírito empreendedor que Ihes é tão 
próprio.. estão a copiar tudo o que é 
feito, legalmente, aqui ao lado, esque 
cendo que, afinal, só estão, é verdade, 
a relançar no mercado um jogo que já 
em 1987 haviam copiado e distribuido 
no mercado português. 

A moral aqui só é uma: ou-eles não 
sabem o que fazem ou então sabem-no 
bem, o' que quer dizer quê 
ganar toda a gente e nós a ver. Quem 
disse que quem tem olho de vidro (e 
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AMAR 'TíTULO: «Tuareg)), 
'MÁQUlNA: Spectrum 
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completamente bronco e está a pedir a 
reforma, Se assim for, .talvez, afinal, 
Ready, Steady, Go seja um jogo' a· me: _ 
recer mais alguma atenção. No entanto • 
o aviso aqui fica para que todos saibam 
no que se metem, Ready? Steady? 
Go.,. . 

GÉNERO: Simulador 
GRÁFICOS (1-10): 6 
DIFICULDADE (1~10): 10 

(é verdade) , 
CONSELHO: A decisão final 

pesa nos 
seus ombros -, 

I 

'I 
1 
i 

1 
I 

I 

experimente. Na versão- agora lançada 
ou, .se w. coleccionador, na cassete 

. cheia de pó que está, há dois anos, a 
servir de apoio, no exacto loeâl onde, 
misteriosamente, o pé do televisor se 
partiu, ' 

,GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 6 
DIFICULDADE (1-10): difícil 

a níveis de 1987 
CONSELHO: Procure em casa 

veja' na loja, decida-se 

D EPOIS da monocromia de Coliseum eis que a Toposoft . O «écr~m!) de ab,e~ura, deve ser uma' das mais bonitas 
volta com mais cor nas suas coisas. Desta vez a razão coisas surqidas nos últimos tempos para o Spectrum. Com 

. é Tuareg, programado por Carlos Arias com gráficos de . cor e u.ma graça gue;. claro, tem muito a ver com o, fac!O' ~e" 
Ace/Ricardo Cai e ,a rnústca-entreçue a Gominolas. todo o Jogo se centrar num tema que apela sempre a fantasía .- ..... __ ----.--"'!""~----- ..... .e às histórias das mil e uma noites. ' 
TOP ccA CAPITAL" . 'Ben Yussef, sabe-se através do folheto expllcatívo do 

jogo, é um herói árabe que, ao longo dE;t três dias e três noítes 
vive uma aventura cheia de perigos nas ruas da ci_dade de 
Marráquexe. Yussef procura salvar apríncesa Ait-Amar, bela 

, senhora que malvados. raptaram. 'Só assim ficarão todos os 
lntervenientes na aventura (excepto os raptores) felizes. 

~ A música é bem propiciadora do ambiente que depois o 
jogo apresenta. Cominolas excedeu-se ao criar" com as limi 
tações do pequeno altifalante. do Spectrüm, OS sons a que 
qualquer leitor sintonizador das estações rnarroquinas está 
habituado. A ouvir atentamente. . 

Já no.jogo, a cor 'e o que primeiro espanta. Cores brilhan 
tes, o sol a surgir no fim de escusas vielas, o Calor próprio da 
paisagem marroquina. E os. gráficos não ficam atrás, com os 
edifícios .bem 'delineados, as palmeiras e restantes acessórios 
a completarem o «décor». . . 

, Um mapa revela-se, cedo, necessidade primordial. A Mar 
ráquexe do, jogo revela-se tão labifíntica como a original e, 

, sem o 'auxílio de 'um mapa, mais do que três dias e noites 
, serão necessários para que Ben Yussef encontre a sua Amar. 

, Clar.o, um, árabe entre árabes não vai esquecer-se de 
fazer perguntas. E isso mesmo que, o herói pode (e 'deve) 
fazer, o que lhe valerá, na maior parte dos casos, alguma. 
informação que deve ser cuidadosamente ponderi;l_9a. Mas, . __ ~~~~~aBB&~_ _ _ 

cuidado, que nem sempre os que se escondem sob os ~Ibor 
nozes são amigos. 

Pouco amigos são, 'de facto, ;:llgUAS dos cidadãos de Mar-. 
ráquexe. Há que saber escolher as companhiás. E evitar, em 
algumas ocasiões, encontros pouco desejáveis. Para garanti~ 

.aínda mais a sua segurança Ben Yussef pode adquirir algum 
equipamento extra ,nas lojas da cidade. Procure e encontrará. 
o que deseja. , . . ~ .. 

Também alguns. edifícios podem ser visitados. Embora, 
para aceder a alguns, seja, necessário «convencer» o guarda 
da entrada, Nada que não se consiga com bons argumentos, 
mas .atente no seu nível de energia se não quer perder mais 
do que algum tempo.·' - 

O painel de informação de Tuareg é simples. Vida~, há 
suficientes para qu~ cúmpra a rnissão, tempo é que . pode 
faltar-lhe se não correr. E para correr a preceito-é convenIente 
usar a bússula, únic-a ,foriha de não passar a noite fazendo 
círculos em redor de um edifício. Use este instrumento muitas 

. e muitas ,vezes (basta.olhar Rara o «écran»). ' . 
. , _ Primeira aventura interactiva totalmente realizada em Es- 

'pánha, chama-lhe a Toposoft. Talvez sim, provavelmente não 
tanto. Mas·que Tuareg é bom, disso não se duvide. Mais para. 
aventureiros de arcada que amantes do «tiro neles", mas, no 
entanto, capaz de' prender toda a gente. ' 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE: (1-10): 8 
CONSELHO:, Obrigatório. 

OS D·EZ MAIS 
DA. SEMANA 

Os jogos mais vendidos esta semana, 'em Lisboa, 
para o microcomputador ZX Spectrum, foram os se- 
guintes: '.' ' . 

1.° ~ DRAGOM NIMJA 
2.·';" PlRIs.DACAR " 
3.0_ROIócOP 
4.° --IIAVIE IlÔVES 
5.° - INTERMATIONAL SOCCER 
&.0 - OUT RUM' 
7.°_4 x4 ' 
8.°-R·TYPE 
9;° -ALIEM SIMULA TER 

10.° - RENEGATED " 
Est~ lista é elaborada com a colaboração dos 'esta 

belecimentos José Meio e Silv.a, Triudus, Quantum (Cen 
tro Comercial da Portela) e CHAI CHAI (Centró Comer- 
cial São João de Deus). '/' 
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VI EOJOGOS Por JOAQUIM ANDRADE 

"WI~~~~~~~!I~ ~~~~~&;~~~-~--~&~~~~~~~. ~ 1!~~~~====~~~==~::~=!~~::~==!!~~~~"*~~~~~'~~~~~MM~à~'e . •• SW-SE-SE-S, Mithare recruta Srith SW-4 W-2 x SW e ambos re- 
gressam a Shimeril. - 

Corlet~ vai recru_tar ~ord of Thráll-NE-2 x N-2 x NE-E Thrall por 
sua vez vai para Shlmen/ 3 x SW-W. Cor/eth avançá para Marakith 
NE-N-4 x NE-5 x E. De Marakith Cor/eth segue para Kumar 2 x E 
-3 NE. E; depois para Wispers 8 x NE, Ithron 5 ?< N ambos seguem 
para Kumar enquanto Cor/eth recruta Lord of Dregrim 30 x S 

Pede o Miguel que seja criado um espaço para os jogosde - -2 x SE, DregUlm vai recrutar Utarg_8 x N, indo um para Kumar e o 
estratégia. Ele existe já, com o Jogos de Guerra, resposta de "A outro para Dawn (Utarg para Kumar 3 x N-3 x NW e Dregrim para _ 
Capital- às solicitações de todos os leitores (e são muitos)' interes- Dawn. zx SW-3 x W-7 x SW-S. Por sua vez Cor/eth dirige-se para 
sados nesse tipo de jogos. Claro, o Miguel fez o pedido em Julho; At~on/. S x N~. E este para Shimeri/ enquanto Cor/eth vai para a 
quando a carta dele chegou aqui, pelo que ainda não podia saber K_ajorklth. ASSim depois de todos os Lords recrutados será esta a 
da _surpresa que o jornal do Poço andava a preparar. Agora já está Situação: -. - - 
satisfeito. Ele e algumas centenas de leitores... _ tuxo; Kajorkith, Cor/eth estão na cidadela de Kajorkith e aca- 

Vamos- à carta do Miguel Lópes. Que deve ser lida com aten- bando ai os combates avançam para ~ard_ (n~ste caso Rorath pode 
ção e olhando o mapa junto. nao Ir par.a Dawn, mas sim para Kajorklth ficando aí depois dos 
- ,Na jogo, existem dois tipos de vitória, vitória por Ouest e vitória Lords partirem), 
militar. Será sobre a última que m-e irei debruçar mais' profunda- _ -GIoom, Lolheril, Moming e Rorthrom estão em G/oom e avan- 
mente. çam para Lotheri/. - 

Para obter a vitória militar temos de cumprir duas fases; a fase -,' Gard, Blood e Shadows que estão na cidadela of Gand, depois 
de defesa, na qual recrutamos todos os Lords e defendemos deter- da ch~gada, de Luxor e dominado o inimigo, avançam- todos para o 
minados p~n~_o.s~haves, e a fase da reconquista, na qual somos nós Keep of the Moon. ' - - - 
a tomar a tnlClatlva. _ - . . . Ma_rak!th, Dawn e Herath estão em_ Marakith e vão depois para 

VeJ~r!1os a- primeira. fase: a partir dos 4 Lords com que inicia- Shlmeril (ficando um na cidadela).' . 1 
mos o logo (Luxor, Morklm, Ror + Mom e Cole + H) podemos reeru- ,Em Shi"!eril es~ão E!rith, Mttarg, Thrall, 'Trimrath (pode estar em 
tar todos os ouuos, assim vejamos: . - Gard), ~thoril e S,hlmeril, depoJ~ de repelirem os inimigos deverão 

Luxor irá para sul e fará o seguinte percurso ~ para Gard: SE- - reconqUistar os Keeps da p'lanlc!e de Bloód agrupando-se no Keep 
-2 x S-SE-7 x S-SW-W-E recrutando Lord of Gard que- vai para o of Blood, mas tem de ficar um Lord em Shimeril. - 
Keep of the Moon. Luxor continua para a cidadela de «Borath» . Kumar, Ithrom, Dregrim e Wispers dirigem-se, na fase de recon- 
4 x SE-S-7 x E Rorath depois de recrútadà dirige·se para Moming qUlsta, para o Keep ofBlood. • . -- . 
10 x NE-3 x SE-E. Moming por sua vez deve ir logó para Dawn· E.IT! ~awn estão Thom, Moming e Utare que depois de domina- 
5 x NE-2 x N e ficàr aí, Dawn dirige-se para Marakith-G x N- do o inimigo vão também para B/ood. ' 
-~.x NE-NW-2 x W-2 x NW, e recruta o l"ord of Marakith que se Quanto a Oreams e Kurimel aQuardamna cidadela de Dreams. 
dirige 1990 para herath 3 x N-2x NE e regressam ambos- a Marakith FarllalT!e deve estar onde existir maior necessidade, é muito-.útil 
onde ficam com Dawn. Entretanto «Roi'ath . irá de. Moming para par~ concuistar os Keeps com menos de 400 homens pois tá-lo 
Trom-S x E-SE-E-SE-Jlj-E-NE-4 x E-NE, e depois de recrutar Lord sozinho. _ . ' 
of Trom ambos se dirigem para Dawn-6 x NE. . Tem de ter atenção pois não convém começar a fase de recon- 

Luxor depois de ter. reérutado Rorath dirige-se para Trimrath· qutsta cedo de mais pois um ataque fora das cidadelas é quase' 
2 x E-NE·4 x E-2 x S Tflmratl'J deverá recuar para Rorath pois po- certo ser uma derrota. . 
deráser necessário em Gard ou então em Smimeril. . Na fase da reconquista somos nós que temos a iniciativa e 

Luxor irá para KaioFkith 8 x E-NE-3 x E onde fica com o Lord devemos-tentar conquistar todas as cidadelas a norte de Blood e 
respectivo. Morki'!1 dirige-se para Shadows (na florest~) onde recru- : ~UltO principalmente a cidadela de Ushgarak, Quando Chegamos à 
.ta o Lord respectivo 2 x -NW-NE, Lord of Shadows deverá ir para o Cidadela de Kor (a norte da floresta of Kor) devemos juntar ao 
«Keep of .the Mo~n» S-SE-S-SE-2, x S-SE-E-2 x NE. nosso ex~rcit.o os Lords que estão em Dreams e Lotheril. 

. Morklm continua para norte para recrutar o Lord of Lhoteril E !"Ult~_ Importante que os Lords estejam agrupados pois' caso 
2 x NE-NW-t-:!-NW-2 x N-NW-NE:N-3 x NW-3 x N-NE-4 x N- , contráno .n~o temos homens suficientes- para conquistar as cidade 
-3 x NE, depois de recrutado Lhotefll segue com Morkim para G/o- Ias ao Intmlgo. . 
om 8 x N-W-NW-W (embora não recrutem O Lord of G/oom, ficarão Fal~n~o a~c_>ra na vitória por Ouest, esta é menos complicada 
em segurança até Rorthrom c~egar e recrutar Lord of Gloom). ~ue a vítõría míütar e consiste principalmente em Morkim serido por 
. Rorthrom segue com Morklm para Shadows separando-se para. ISSO. um ~uço arnscada, pois perdendo Mor/fim torna-se muito difícil ' 
Ir recrutar Farllame the Dragon Lord-2 x NE-7 x N-NE-NW-2 x N. obter a vitÓria. . 
Depois de recrutado Farflame déve fazer sheek a fim de apanhar a .' • Morkim deverá seguir os passos já descritos até Gloom e daí 
sua espada. . . .. vai para a Tower of Doom e apanha a Ice Crown (a vitória por 

Farflame deve Ir logo para Kurimel (embora. não o possa recru- Ouest assen~a na des~ruição da Ice Crown) para a destruir pode ir 
tar), e esperar ,que Rorth~om chegue - o caminho para a floresta para La~e Mlrror que fica a sul de Lothteril e aí faz noite. Ou então 
onde está Kunmel é variável pois encontramos muitos inimigos - volta à Cidadela de G/oom anda para oeste até aos Ice Wastes e vai 
-3 x NF-3 x E-2 x SE-E-NE (por exp.). . para sul até ver um «Heuge» onde está Fawkrim the Sulkrim recru- 

. Depois de Rorthrom recrutar Kurimel dirigem-se ambos. para ta-o e faz noite. ' ' 
Dreams, acompanhados porF,arf/ame, ,5 x NE-7 x ~-SE-E-2 x NE. Para a vitória por Ouest baseei-me nas diças dadas por Hentl 
Dreams e KUflme/ ficarâo na Cidadela e Rorthrom vai recrutar Gloom que M. M. Fla/ho e que. neste aspecto estavam mais completas do 
3 x ~-NW-2 x W-3 x NW. Chega a Lhoteril e faz o caminho já co- . que as minhas. .. ' 
nhecido, resta-nos agora ver o percur~o de Cor/eth, primeiro vai Resta. acrescentar que pode existir outra hipótese na maneira 
para Blaop 3 x NE-5 x E-NE (Blood vai para o Keep of tI'Je Moon> de obte~ vlt~rla po~ quest, mas a meu ver oferece poucas hipóteses . 
onde se. lunta.a {lard e Shadows, os três após alguns combates E dito ISto, o JOgo é com vocês, e se descobrirem mais rnaneí- 
r~cl.lafão . para a Cidadela de Gard ~Qnd~~~!!perarão por LUJf_D!). _: ras ~e Qanhar escrevam~sempre. . " ' , 
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AVENTURA .esta semana, com um extenso trabalho sobre Lords 
of Midnight,' uma aventura que é, também, um caso sério na 
área de estratégia. Por isso mesmo, talvez seja bom que os 

aventureiros chamem a atenção dos apreciadores de Jogos de 
Guerra para 0- «Espaço de Aventura» que, esta semana surge no 
jornal do Poço. ',. . . 

Apesar de Lords of Midnight já ter sido aqui referido diversas 
vezes, o tema nunca se esgota -' parece - e o aparecimento 
deste trabalho (que arida aqui no POÇ0 à espera desde o Verão de 

.1988) justifica-se como resposta ao pedido de auxílio do leitor cer- 
10s Migue/B. Ferrt3ira, da Rua Ramiro Esteves Coluna, 24-3.°, dt.° 
lú75, Pontinha. E deste leitor a solução do jogo Gremlins que se 
publica antes de entrarmos no combate dos Senhores da Meia 
-Noiie: 

GRE",LINS 
. 1 - O objectivo é matar todos os gremlins da cidade. 
2 - Do - princípio, Down, Get Sword, KiII Grem/in. 

, 3 - Apanhar o remote control entrar na cozinha. Na cozinha 
faça press buttton várias vezes atématar o Gremlin no rnicrondas, 
na máquina pícadora e opered the chute. 'Examine chute e encontra 
gizmo de seguida. Faça press bunon - press button - examine 
drawer - examine drawer. Pegue na faca e suba ao quarto e mate o gremlin que lá está. Apanhe o f/ashlight. . - 

4 - Saia de casa, vá à estação de serviço. Aí faça: enter 
station - enter pit - get torph -:- get bome, de seguida dirija-se à 
garagem da casa vá até à escavadora que lá se encontra 'apenas 
com os se.guintes objectos: Welding.torcNgas boft/e, vetv« andpipe 
Ispark igniter. Em seguida faça: Open 'va/ve - IIght torch - weld 
controls - c/ose veive. 

5 - Siga depois para a piscina (YMCA), enter door - drop ail 
- enter pool - get plug. . . -- 

6 - Vá à caixa do correio (mail box) faça: bpen valve - light 
torch - cut box - close valve. (Antes de fazer isto, tem de acender 
o flash/ight e pô-lo em cima da caixa (/ight f/ash/ight and pose it). 

7 - Apanhe a escada na garagem e vá até ao departament 
store. Suba as escadas e no cimo da escada, faça; drop ladder - 
c/imb tsaaer. ' 

8 - Em todos os smashed vert no department store, usando o 
spark igniter, bottle e we/ding_ torch, com metal p/ates tem de fazer: 
open valve - light torch - weld p/ate -:- close va/ve. " 

(Não faça weld the p/ate por çima do smesnea vert no hardware 
department). . '. . - , 

9 - Para passar na porta fechada, faça: drop gizmo e (goto 
avert) depois, volte à porta.· . ( 

10- Entre na dorry's tevem faça: enter bar - getcamera 
press button (certifique-se de que não tem o remote control). 

11 - Vá até ao hardware department e espere (wait) pelo gru 
po de gremlins. Depois faça: Press button - we/d p/ate over verto 
De seguida faça: Get drill- plug_ drill - drill p/ate. Com o hacksaw' 
e gas bottie, cut pipe. Também vá à dorry's ta vem e cufpipe. Volte 
ao hardware department, e examine counter. - Com o tapé, join pipa 
- p/ug pipe in ho/e - drop ali (excepto gizmo) e open valve. Volte 
à casa e faça wait até explodir o gás. Volte à piscina, drop gizmo - 
enter poo/ - get stripe e leve-o para fora. 

12.,.- Se encontrar um bando de gremlins quando não está na. 
_ taberna, go to cinema - enter cinema - south - start projector. 
Assim, vê-se livre deles. E acabou! ' _ 

. l,ol'fls 01 ",icftúglat 
. É do leitor Migue/ Nuno Lopes, da Praça Infante D. Pedso, lote 

11-6.°, _dto., A!gés,...!.. 495 Lisboa o trabalho- sobre o excelente jógo 
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de Mike Singleton. O Miguel Lopes baseou-se em dicas já publica 
das aqui e no seu conhecimento do jogo para preparar este traba 
lho, que fez acompanhar de um mapa que é importante para se 
compreender o que vai sucedendo no decurso da campanha contra 
o mal. . , 
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SEMANA de novidades. A ler e reler 
com atenção. Mas também algumas 
coisas com alguma Idade (não muita) 

mas a, valer a pena registar. Ora vejam lá 
se não é verdade, espreitando os mapas e 
dicas que mais cartas trouxeram até· ao 

-Poço. Mesmo com os mOl1stro~ a tratarem 
de devorar as que não cumprem, com as 

'regras, continua-se a ter muito que mostrar. 
nestas vossas _páginas. , ' '~' 
Netberworl" . , , . 
. Com a ajuda da Mlcromama e também 
com os recursos próprios, o leitor Detuet 
João Ribeiro Valente, da Rua Projectada, 4~ 
_2.0 esq. - 2330 Entrqncamento, preparou 
um saco cheio de material. Leiam o que ele . 
escreve (e vejam os mapas de conseum, . ' 
Soldier ot Fortune e Netnerwona. ' 

NETHERWORLD '';_ As bolhas que os 
demónios lançam, ao serem destruí 

.das dão-nos bônus que devemos re- -' 
, colher. São eles ° destruidor de tijolos; 
O destruidor de demónios e o ponto de 
interrogação. ' ,', . \ 

O primeiro dá-nos hipóteses de p~~er 
mos furar os tijolos, o segundo utl!lza 
-se' ao' tocar com a nave na «crista» 
dos demónios, transformando-os em 
esqueletos, que ,1árg~m, ossos. E,stes' 
ossos também dão bónus. O ponto de 
interrogação não é aco,r.isel~ável pois é 
imprevfsível (isto num m?nltor a preto 
e branco). .' _ __ .' , 

No nívêl 5, as bolas que apareeem no, 
«écran» e que' podem ser deslocadas, 
devem ser traasportadás para O trans 
formador, onde $8 transformarão em 
diamantes. ~,; , 

As teclas do jogo são: Q - ',cima: A - 
baixo; O - esquema; P -:- dirêíta; M 
- pausa; M e A - desistir. 

{ 

Para utilizar o joystick; carregar em 'partir da sua 'díreltá. duas pirâmides 
FIRE. sobrepostas, um hexágono na parede, 

, um paralelepípedo e uma, plataforma. jogos. "', 
. COLlSEUM - Este jogo leva-nos até ao O hexágono,' ao irmos de encontro a - gostari~ que. me for~ec~ssem os m- 

R . 'das de ele, aumenta-nos 'o escudo (shieto), o veis dos seguintes Jogos: Blome Commando tempo de emanes, as COrri, I o 
. O h" que se' pre ' paralelepípedo aumenta-nos o tue! e e Bl.jggy Boy,.tentarei recompensar qu~m quadrigas. nosso er~l, ,. - . 

sume ser BEN-HUR, vai participar nes-. as duas pirâmides alteram os seus fízer, " ,_ . 
ta' corrida pela sobrevivência. Vai util~- -~ 10 es ' -'gostaria por último que me forneces- 
'zar várias armas à medida que proqn-. A v~la~af~rma é um teletransportador e sem e ajudassem na pro~ura ~e pokes e 

-de nos níveis. Estes são em número. leva-nos até aO'IAPETU$ ~ECTOR. ,carregadores para os seguintes Jogos: Terra 
. Cresta, Zynaps, Tnunderceptor, Afterb~rner, de -quatro e escondem diversos obsta- INTENSITY - POKE 31433, 70 «(skim, ThU/aderblade e Navy Moves; e gO,stana de 

culos 'como muros e .pedras, que es-, mers» e «drornes» infinitos~; POKE, entrar em contacto com leitores que pos- 
tão dispostos de uma maneiradivérsifi- 31434, '125: POKE. 3.14~6, 0: POKE _ . 'suam um Assembler para troca de infor- 
cada ao longo de cada percurso. , ' 56324, - 201 (se,m .Inlmrgos); ,POKE mações e para adquirir um. ' . '0 Jogador vai ter que procurar desviar- . 31.525, n (o = ruvers a completar _ . 
-se destes' obstáculos e ao mesmo n = 1 TO' 16) . Roboeop . 
tempo. lutar .c o ntra os seus adversários. .' cORTUNE ( _ _ 

' ' SOLDIER OF r '. versao sem Informação para este jogo e ainda uma 
'SOLDIER ÓF FORTUNE - O objectivo LOADING) - POKE ':44797, 0 (vidas dica para Rex retirada da edição de Abril da 

do Jogo é procurar salvar um mago, fa- infinitas); POKE 44799, ,0 (vidas infini- 'revista inglesa «Your Sinclair», eis o que 
, zendo com que a Fonte do Poder volte tas); POKE 4637.5, 201 (írnuntdade); Pédro Oliveira, de Sacavém, fez chegar ao 
'ao seu estado inicial. Sarnak, ° heróí, POKE 45586, 201 (matar inimigos me-: 'Poço. A ler ... já! . 
para conseguir o seu objectivo tem que nores), OS INIMIGOS: 
procurar os quatro elementos zodiacais ARTURA..,..,. POKE 32138, 0 (energia in- _ Punks- do, Kung-Fu _ estes nossos 
(Terra, Ar, Água e Fogo) que estão 8S- finita); POKE 21677, 201 (os inimi~o~ «arniqos» têm a mania de fazer os seus 

. palhados .em seis partes, cada um em não disparam); POKE 26963, 20t (101- truques para cima de' nós; podemos evitá- 
seu nível. Assim está explicado o por- c migos imóveis). . -los baixando-nos, e, quando .saltarem por 
quê:dos 4 níveis. " . cima de nós, esperamos que eíes.se po_ . 

Os portais indiçados nQ mapa transpor- . EL PODfiB O§_CURq ,,'. nham de pé e aí damos um pontapé para . 
~ tam o h~HÓi para os locais marcados , '10 BORDER 0: CLS trás! . 
em o mesmo número de onde Partir 20 FOR T = 2409{ TO 24111: _ Punks armados _ são uma real, dor . r P 3 ~ P 3)' ,O portal d~ guardjão, des- READ A: .POI<E F; A:-NEXJ F . dê cabeça, aparecem de janelas e ao nível 
de que o matemos, da-nos bonus.. 30DATA 49, ,255,,255, 221, 33,'0J," do chão. Podemos desviar-ncs das balas, 

Os vários bénus que .existém e que es~ 64, 17,235, 191,62,255, 55, ~ baixando-nos, ,m9~ 'cuidado que eles, tam- 
',tão marcados :com um X'são: uma es- 205, 86, 5, 24, 241 ' ..- bérp di_spar~rt1 par baixo. , ' . '. . _ 

" pada pequena; uma grande, uma parte - 40 RANDOMIZE US,R 24094 ~ Malucos das Serras _ Estes são al- 
- do, elemento zodiacal, urh diamante, CHICAGÔ'S 3fJ - Carregue mas tectas-. guns dos ini'migos mais chatos. É -neceS~á- , 
etc... Sàlve ,05' esqueletos e. eles 'lhe' ,_ todas, para ter vi9às infinitas .. ' rio' ter cuidado, porque eles aparecem muito 

,agradecerão., ,< ' , . ' • , ~'.', " rapidamente e cortam pedaços da nossa ,ar. 
iJARK S/DE..:.i. No SIR',US"'SECT()R. Por último eu gostaria '~e_deix~r ãqu~ o madura. Disparem logo que apareçam no 
quando, nô qALLfSTO 'STORE, verá; a, meu pedido de ajudà para o seguinte: .. ,. (Continua na página segw:tleJ 

gostaria de .trocar Softwar~ com ou 
tros leitores e também ideias e dicas sobre 

.. . 
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(Continuação da p~gina anterior) , 

«écran», porque é preêisó disparar bastante 
para eles «íliparem». 

- Motos - aparecem no nível 3, Ma 
tem-nos logo que apareçam, porque, como' 
os malucós .das serras, eles também 
voltam. ' ' " .' " 

- fiO 209 - primeiro protótípo. da nós 
sa série. Aparece nós níveis 6 e 8,; para o 
destruir façam isto: depois de ele disparar, - 
aproximem-se dele e abaixem-se: ~Ie disp-a 
rará 2 vezes; depois, levantem-se e esmur 
rem-no todo. Façam isto 2 ou-a vezes e 
ele ... «I;3UMM»!~ 

~ CLARENCE - é dos piores de todos: 
Ele carreg~ uma megarma, e se vos acerta 

irá «comer» muita energia. Se-o destruírem 
podem usar à sua arma, ' Salada de dicas, THE A TEAM (2." parte),- Código de 

acesso -W, A, E, 0, N, D, M, E, A, 
E, R.' Quando estiverem a jogar, este 
jam sempre a premir a tecla FIRE e o 
nosso soldado disparará contínuamen- 

, ~', te. As balas são infinitas. 

Vou agora de seguida explicar as armas 
existentes neste jogo: 

- balas normais" - são nec~s'sários 2 
tiros para matar. 

- poder duplo - só uma bala mata. 
- tiro triplo -. dispará em 'grupos de 3 

(direcção);.2 .tiros 'pata matar. ' , 
, - bola ele fogo::_ disparo da megarma, 
mata num só tiro. 

Para acabar ,vó.l:l mandár' o código para 
o 2.° nível, de REX: 

1.°' - 8880888793999409 s: começa-se 
, com 9 vida_s e 1.16,200: ponto~ . ., 

2.° - 8985809184889508 - código 
normal. 

Nova salada esta semana, e a servir de 
fecho à refeição de «Pokes & Dicas». Desta 
vez o «cozinheiro» é Luís Filipe Zeterino, da 
Avenida João de Deus, 38.-3.° d.1O - 2460 
Alcobaça. Leiam, enquanto se limpa a 
mesa. 

. . 
LAST NINJA 2 - Carregue no PAUSE 
(tecla H) ao mesmo tempo que lança 
um golpe ao inimigo e ele morre. 

4 x 4 OFF ROA07RACING - Quando 
estiverem a: correr tenham cuidado 
com os cactos 'que aparecem na 
estrada. 

, Se estiverem a correr e um ícone co 
, meçar a plscar, verifiquem se esse íco 
ne é o da temperatura, se for, abran 
dem a velocidade até esse ícone parar 
de .piscar. ' -. ,u_ - _ , 

- , Quando estiverem no 1.° «menu- no 
«écran» 'das lojas de peças para àuto- ' 

- ... ...-. .. 
SUPERMAN --,- Quando estiverem a jo 
gár carreguem. jtas teclas todas e po 
dem «loadar» o nível seguinte. No últi- . 
mo nível, repitam as operação e apare 
cerá escrita !'I0 «écran- ª seguinte fra 
se --- mission termina ta. 



- 
móveis, vão à COSTUM SHOP e com 
prem uma capota para o carro, assim 
o nosso carro ficará com maior capaci 
dade de carga. 

SPfflNG IMAGE - Neste jogo o joga 
dor comanda um dos seis grandes lí 
deres mundiais (à escolha), e tem 
como objectivo vencer todos os outros 
candidatos a líder mundial. Cada joga 
dor tem os golpes normais e um golpe 
especial. A tecla SIDE KICK faz apare 
cer um homem (possivelmente um 
compatriota) que atira com um objecto 
ao adversário tírando-Ihe (se o objecto 
lhe acertar) alguma energia. 
Golpes: frente + FIRE - murro; .baixo- 
+ FIRE - murro baixo. Golpes espe 
ciais: MAGGIE - fuma sobre o adver 
sário; RONNIE - dá cabeçadas no 
adversário; POPE - dá com o chapéu 
no adversário; BOTOLA - urina sobre 
o adversário; 'Khomeini - cospe sobre 
o adversário; GORBY -manda o "yo 
-yo» ao adversário. O golpe especial 
obtém-se carregando trás + FIRE. 

ASPAR GRAND PRIX TENNiS - Neste 
jogo, as teclas são redefiníveis. Os 
controlos da moto são: cima-andar _. 
acelerar para cima; baixo-andar - 
acelerar para baixo; esquerda-andar - 
acelerar para a esquerda; direita-andar 
- acelerar para a direita; travar - tra 
var moto. 
Neste jogo, o 'melhor a fazer é fingir 
que controlamos um boneco pela es 
trada fora, se já tiverem jogado o fabu 
loso Paris Dakar vai ser difícil terem 
sucesso neste jogo. 
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